
PROBLEMAS RESUELTOS SOBRE 

MATES 




AJ. Gillam 




PROBLEMAS RESUELTOS SOBRE 

MATES 



Colección JAQUE MATE 


PROBLEMAS RESUELTOS SOBRE 

MATES 


A, J. Gillam 


Contiene 493 ilustraciones esquemáticas 


EDITORIAL HISPANO EUROPEA S. A. 



Director de la Colección: 

Lorenzo Ponce Sala 


Impreso en España 


Printed in Spain 


Limpergaaf, S. L. - Mogoda, 29-31 (Polígono Industrial Can Salvatella) - 08210 Barterá del Valles 



índice 



índice 7 


Introducción . g 

Primeros pasos. 13 

Mates con torres.. 15 

Mates con dama.. . 16 

Mates con alfil. 17 

Mates con caballo. 18 

Mates con peones. 20 

Designación de cada mo¬ 
vimiento . 21 

La clavada. 22 

Mate al primer movimien¬ 
to. 23 

Mate coronando un peón . 27 
Mate valiéndose de una 

clavada. 29 

Mates en una jugada .... 32 
Jaques a la descubierta 

y jaques dobles.... 40 

Mates a la descubierta y 
por jaque doble . 41 

Mate en dos jugadas ... 45 

Mate en la última fila en dos 
jugadas. 49 

Más mates en dos juga¬ 
das . 67 


Mates de dama en dos ju¬ 
gadas . 70 

Mates de torre en dos ju¬ 
gadas . 72 

Mate de alfil en dos ju¬ 
gadas . 78 

Mate de caballo en dos ju¬ 
gadas . 81 

Mate de peones en dos ju¬ 
gadas . 83 

Jaque al rey enrocado ... 85 
Descubiertas y jaques do¬ 
bles. 90 

Sacrificio de dama para 

forzar mate. 96 

Diversos mates en dos ju¬ 
gadas . 98 

Algunos mates difíciles en 
dos jugadas.106 


No siempre hay jaque .. 109 

Primer movimiento sin ja¬ 
que . 112 

Soluciones. .113 

Anotaciones personales 125 





























Introducción 



Introducción 11 


En las páginas 8 a 13 de este 
libro se encuentran algunas de 
las posiciones de mate que co¬ 
rrientemente se dan en el aje¬ 
drez. Si sólo has aprendido los 
movimientos, ello te será de 
gran utilidad y deberás contem¬ 
plarlo cuidadosamente asegu¬ 
rándote de haber asimilado 
bien la idea de jaque mate. 

Si has aprendido reciente¬ 
mente a jugar al ajedrez, res¬ 
ponde a las siguientes pregun¬ 
tas: 

1. ¿Sabes y entiendes lo que 
es al paso? 

2. ¿Conoces las normas para 
coronar un peón? 

3. ¿Conoces las normas del 
enroque? 

Si la respuesta a cualquiera 
de las anteriores preguntas es 
no, necesitas leer antes algún 
libro más elemental de inicia¬ 
ción al ajedrez. 

En todas las situaciones que 
figuran en este libro las blancas 
avanzan hacia arriba del table¬ 
ro siendo además las primeras 
en mover. En los diagramas 1 
al 116 las blancas pueden ha¬ 


cer mate en una jugada, y en 
los diagramas a partir del 117 
lo pueden hacer en dos. 

El encabezamiento de las pá¬ 
ginas ya da una idea de lo que 
hay que buscar en cada una de 
ellas. Los diagramas 1 al 24 
son muy sencillos; del 25 al 32 
se llega al jaque mate coronan¬ 
do un peón, y entre el 33 y el 
48 se emplea la clavada para 
hacer jaque a las negras. Más 
adelante se explicará la clava¬ 
da. Los diagramas 49 a 96 son 
una mezcla de todo tipo de ja¬ 
ques. 

En primer lugar trata de hallar 
la solución por ti mismo, pero si 
no lo consigues, no te desani¬ 
mes, simplemente mira la res¬ 
puesta y parte de ella; lo que 
importa es que entiendas la so¬ 
lución. Para estar en condicio¬ 
nes de deducir rápidamente y 
por ti mismo la solución se ne¬ 
cesita tener práctica, siendo 
éste el motivo de que hayan 
tantos ejemplos en este libro, 
aun cuando algunos de ellos 
sean muy semejantes entre sí. 
Para facilitar su comprensión 
se han clasificado los ejemplos 
por grupos. 
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MATES CON TORRES 
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MATES CON DAMA 





Primeros pasos 17 


MATES CON ALFIL 
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MATES CON CABALLO 
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MATES CON PEONES 
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DECIGNACIÓN DE 
CADA MOVIMIENTO 

Cada casilla se designa co¬ 
mo en el siguiente cuadro. 


NEGRAS 



Si la dama blanca se des¬ 
plaza de ID a 4D podemos es¬ 
cribir este movimiento como 
D1D-4D o simplemente D4D. 
Emplearemos la letra A para el 
alfil, T para la torre, C para el 
caballo D para la dama y R pa¬ 
ra al rey. Para el peón se em¬ 


plea la letra P, por lo que si 
aparece la designación P4R 
ello representa que un peón ha 
pasado a ocupar el cuadro 4R. 

Al escribir los movimientos 
de una partida se numeran 
también los movimientos y así 
1 P4R, P4R; 2 C3AR, C3AD 
significa que en el movimiento 
uno las blancas jugaron pa¬ 
sando un peón a 4R a lo que 
las negras replicaron pasando 
un peón a 4R. En el movimien¬ 
to dos las blancas jugaron lle¬ 
vando un caballo a 3AR y las 
negras jugaron un caballo a 
3AD. 

Una captura se representa 
con una «x», por lo que 
TxC3AR indica que una torre 
ha capturado lo que estaba en 
3AR, en este caso un caballo. 

Las capturas de peón se es¬ 
criben indicando la fila desde 
la que parte el peón y el cua¬ 
dro en el que termina. Por 
ejemplo: PxP4D quiere decir 
que un peón de la fila PR cap¬ 
tura a otro en 4D. 
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LA CLAVADA 

La ¡dea de la clavada es muy 
sencilla. Observa el diagrama 
A siguiente. El alfil negro está 
situado entre la torre blanca y 
el rey negro. Según las reglas 
del ajedrez, las negras no pue¬ 
den hacer ningún movimiento 
que ponga en jaque a su propio 
rey. Por tanto no está en condi¬ 
ciones de mover su alfil ya que 



Veamos ahora el diagrama B. 
El alfil sigue clavado y en con¬ 
secuencia las blancas pueden 
jugar C6R+ sin miedo a que le 
capturen el caballo. El único 
movimiento de las negras para 
salirse del jaque es RIA. 
Pongamos ahora una pieza ne¬ 


cualqyier movimiento que h¡- 
ciese-dejaría al rey negro en ja¬ 
que por la torre blanca. Se dice 
que el alfil está clavado. 

Es importante observar que 
aun cuando el alfil está clava¬ 
do, el rey blanco no puede mo¬ 
verse a 3TR ya que este cua¬ 
dro está atacado por el alfil y 
las blancas se pondrían ellas 
mismas en jaque. 



gra (dama, torre o caballo) en 
1AD del diagrama B con lo que 
C6R será jaque mate. 

En los diagramas 33 al 48 las 
blancas hacen jaque mate por¬ 
que hay una pieza clavada que 
no se puede mover para captu¬ 
rar la pieza blanca amenazante. 





MATE AL PRIMER MOVIMIENTO 
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MATE VALIÉNDOSE DE UNA CLAVADA 
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MATES EN UNA JUGADA 
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JAQUES A LA 
DESCUBIERTA Y 
JAQUES DOBLES 

Los jaques a la descubierta son 
muy corrientes y por ello es impor¬ 
tante para todo jugador estar fa¬ 
miliarizado con ellos. La idea es 
bien sencilla. En el diagrama C las 



c 


Un jaque doble es un tipo es¬ 
pecial del jaque a la descubierta 
y es una de las jugadas más 
fuertes en el ajedrez. Si en el 
diagrama C la torre pasa a 4CR 
o a 6R las negras quedan do¬ 
blemente en jaque; por el alfil a 
la descubierta y por la torre nor¬ 
malmente. La importancia del 
jaque doble estriba en que sólo 
se puede escapar de él movien¬ 
do el rey. Es imposible anular 
ambos jaques con un solo movi¬ 
miento y tampoco se pueden 
capturar las dos piezas amena¬ 
zantes con una sola jugada, con 
lo que sólo queda el recurso de 
mover el rey para escapar. 

Prescindiendo del jaque do- 


blancas van a hacer jaque al rey 
enemigo moviendo la torre. No 
importa dónde vaya la torre, por¬ 
que el rey negro quedará siem¬ 
pre en jaque del alfil blanco. Éste 
es un jaque a la descubierta en 
el que la pieza que hace el jaque 
no es la misma que se mueve. 



D 


ble, a veces el rey puede cap¬ 
turar una de las piezas del ja¬ 
que como en el diagrama D. 

En el diagrama D las blancas 
pueden jugar un doble jaque mo¬ 
viendo su torre a 8C o tomando 
en TxP+. Si T8C+ entonces las 
negras pueden replicar RxT, pe¬ 
ro si TxP+ tanto RxT como TxT, 
dejan al rey negro en jaque, lo 
que no es lícito, quedando sólo 
la posibilidad R1C. 

Las posiciones 97 a 116 
muestran todas ellas jaques ma¬ 
te a la primera a la descubierta o 
por jaque doble. Estos ejemplos 
tienen mayores dificultades que 
los anteriores y necesitan -ser 
estudiados con todo cuidado. 
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MATES A LA DESCUBIERTA Y POR JAQUE DOBLE 
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Mate en dos jugadas 
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El resto de los diagramas de 
este libro son ejemplos de ma¬ 
tes en dos jugadas moviendo 
primero las blancas. Esto quie¬ 
re decir que después del primer 
movimiento blanco e indepen¬ 
dientemente de lo que hagan 
las negras, las blancas pueden 
hacer mate en su segundo mo¬ 
vimiento. Esto parece difícil pe¬ 
ro el principal objeto de este li¬ 
bro es aprender a manejar 
tales combinaciones, a lo que 
ayudarán uno o dos modelos. 

Si quieres hacer un movi¬ 
miento tal que después te sea 
fácil prevenir la réplica que ha¬ 
rá tu oponente, y cuál será tu 
próxima jugada, deberías ya 
buscar el jaque. El jaque es el 
tipo de movimiento más enérgi¬ 
co conseguible en el tablero ya 
que según las reglas del juego 
tu contrario debe anular inme¬ 
diatamente la situación. 
Normalmente no son muchos 
los caminos de que el contrario 
dispone para ello, lo que simpli¬ 
fica notablemente la labor de 
prever las réplicas y contrarré¬ 
plicas. 

A medida que vayas estu¬ 
diando las posiciones que res¬ 
tan en lo que queda de libro, ve¬ 
rás que el primer movimiento 
de las blancas es casi siempre 
de jaque y en muchos casos las 
negras tienen una sola réplica 
posible. Verás también que hay 
un cierto número de ideas se¬ 
mejantes que aparecen una y 
otra vez y empezarás a vislum¬ 
brar cuál será la posición final 


en el diagrama. Después de es¬ 
to ya puedes empezar a pensar 
en el camino a seguir para for¬ 
zar esta posición. 

Si no puedes resolver el ja¬ 
que, entonces debes atender al 
primer movimiento de la res¬ 
puesta y ensayar el resto de 
movimientos posteriores. Si no 
quieres intentar actuar por ti 
mismo podrás aprender mucho 
ensayando sobre el diagrama y 
asegurándote de haber enten¬ 
dido cómo se va formando el 
jaque. 

El tipo más corriente de jaque 
que se encuentra en las parti¬ 
das entre principiantes (y tam¬ 
bién en las jugadas entre expe¬ 
rimentados) es el mate en la 
última fila. La ¡dea es bien sen¬ 
cilla y al principio de este libro 
se encuentran a manera de 
muestra una serie de posicio¬ 
nes de jaque mate en la última 
fila. Observa cuidadosamente 
las posiciones 1-3, 8, 14 y 
otras. En todas ellas el rey ne¬ 
gro está atrapado entre el bor¬ 
de posterior del tablero, estan¬ 
do en mate a lo largo de la 
última fila por una torre o por la 
dama. Frecuentemente se en¬ 
cuentra la misma idea pero con 
el rey atrapado en el lado del 
tablero y en mate a lo largo de 
la fila TD o de la fila TR. 

Por ser este tipo de mate tán 
corriente daremos una buena 
cantidad de ejemplos. Las po¬ 
siciones 117 a 224 son todas 
ellas del tipo de mate en la últi¬ 
ma fila aun cuando algunas tie- 
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nen al rey negro atrapado en el 
borde del tablero en lugar de 
estarlo al fondo. 

En algunas de las posiciones 
hay más de un camino para ha¬ 
cer mate en dos jugadas. Algu¬ 
nas veces el otro camino carece 
de importancia y sólo es una li¬ 
gera diferencia de posición, pero 
en otras ocasiones se puede lle¬ 
gar a un mate completamente 
distinto. 


En muchas de las posicio¬ 
nes las blancas pueden ganar 
de otras formas, incluso ha¬ 
ciendo mate en tres o cuatro 
movimientos. Sin embargo só¬ 
lo tiene interés hallar el cami¬ 
no a mate más corto posible 
ya que éste es el que da a las 
negras las mínimas ocasiones 
de escapar. Por tanto, ¡cuida¬ 
do con los mates en dos juga¬ 
das! 
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MATE EN LA ÚLTIMA FILA EN DOS JUGADAS 
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Más mates 
en dos jugadas 



Más mates en dos jugadas 69 


Las posiciones 225 a 424 co¬ 
rresponden todas a mates en 
dos movimientos, pero se han 
dividido en grupos para facilitar 
la comprensión de lo que se 
está buscando. El encabeza¬ 
miento de las páginas ya nos 
indicará el grupo que corres¬ 
ponda. 

Los primeros grupos son ma¬ 
tes con las distintas piezas. No 
hay muchos mates de dama 
porque muchos mates de torre 
o de alfil podrían hacerse tam¬ 
bién con la dama. 

Luego viene un grupo de ma¬ 
tes por varias piezas, pero en los 
que la víctima es un rey negro 
que ha sido enrocado. Como tu 
contrario enrocará en muchas 


de las partidas que juegues, te 
es importante conocer las princi¬ 
pales formas de tratar de hacer 
jaque en el rincón del tablero. En 
muchos de los ejemplos te en¬ 
contrarás con que el objetivo de 
las blancas se ha facilitado rom¬ 
piendo la pared protectora de 
peones frente al rey negro. 

La sección de mates a la des¬ 
cubierta y de jaques dobles com¬ 
prende algunas posiciones difíci¬ 
les; no te desanimes si no las 
resuelves. Algunas veces el ja¬ 
que está en el primer movimien¬ 
to y otras veces es el de mate. 

Terminaremos con un grupo 
de mates de todas clases a fin 
de comprobar si ya vas puntua¬ 
lizando los principales tipos. 
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MATES DE DAMA EN DOS JUGADAS 
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MATES DE TORRE EN DOS JUGADAS 
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MATE DE ALFIL EN DOS JUGADAS 
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MATE DE CABALLO EN DOS JUGADAS 
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MATE DE PEONES EN DOS JUGADAS 
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DESCUBIERTAS Y JAQUES DOBLES 
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SACRIFICIO DE DAMA PARA FORZAR MATE 
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DIVERSOS MATES EN DOS JUGADAS 
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ALGUNOS MATES DIFÍCILES EN DOS JUGADAS 


Aun cuando la solución cons¬ 
te tan sólo de dos movimientos, 
pueden darse situaciones ver¬ 
daderamente difíciles de las que 
aquí vamos a ver tres ejemplos. 


Si así lo deseas, puedes inten¬ 
tar resolverlos por ti mismo an¬ 
tes de nuestros comentarios. 
Como antes, juegan las blancas 
y hacen mate en dos jugadas. 



425 


Diagrama 425. Observemos 
que el rey negro no se puede 
mover y que ni la dama blanca 
ni el alfil blanco en 3R están 
haciendo nada. Si el alfil pu¬ 
diera ir ya sea a 5A o a 5C 
dando jaque, éste sería mate, 
pero para que ello sea posible 
la dama debe sacrificarse a sí 
misma. 

1 DxP+ü, PAxD; 2 A5C++, o 
1..., PDxD; 2 A5A++, y tam¬ 
bién 1..., A3R; 2 DxA++. 

La dificultad de esta posición 
estriba en el sorprendente primer 
movimiento de las blancas. Es 
muy difícil ponerse a pensar en 
un movimiento que supone tomar 
algo que está defendido por dos 


peones sobre todo cuando la pie¬ 
za atacante es tu propia dama. 

La posición 426 resulta com¬ 
plicada por presentar diversas 
respuestas y es necesario ver 
cuáles sirven y cuáles fallan. La 
idea básica es bien sencilla: laá 
blancas van a jugar C7D++. De 
momento su dama está en ca¬ 
mino pues, obviamente, las 
blancas se moverán en orden 
de amenazar mate, moviéndose 
de forma que por estar las ne- 
gras^en jaque no tengan tiempo 
de jugar algo semejante a P3TD 
que posibilita escapar del mate 
(si C7D+ entonces R2T). Hay 
seis jaques de dama posibles, 
¿cuál de ellos es el bueno? 
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1. 1 DxPC+, DxD; 2C7D+, DxC. 

2. 1 D7A+, DxD; 2 C7D+, DxC. 
3.1 D6D+, DxD (no 1 .... AxD; 2 
C7D++); 2 C7D+, DxC. 

4. 1 D8D+, DxD oTxD (pero no 
1 ... AxD; 2 C7D++); 2 C7D+, 
D(oT) xC. 


5.1 D8R+, TxD; ¿pero qué pasa 
si 1 D8R+, D(oA) ID? Entonces 
2 C7D++ inapelable. 6. 

1 D8A+, TxD; 2 C7D++. 

Así hay dos jaques de dama 
que cumplen, pero el último es el 
más sencillo y por tanto el mejor. 



427 


La última posición es la más 
dificultosa. 

Las negras amenazan ellas 
mismas mediante T8TR++ y las 
blancas no tienen forma de huir 
de esta amenaza como no sea 


que encuentren la forma de ha¬ 
cer ellas mate. Veamos en pri¬ 
mer lugar los jaques de la reina 
blanca en 7A, 8CR y 8TR. En 
seguida te darás cuenta de que 
esto no conduce a ningún lado 
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como no sea a perder la dama. 
Quedan sólo los dos jaques de 
alfil. ¿Es bueno cualquiera de 
ellos o sólo uno? Y en este 
caso, ¿cuál de ellos? 

1 A6T+, RxA; 2 D8TR++ pa¬ 
rece una buena jugada pero 
¿qué pasa si 1 A6T+, R2T? (los 
jugadores de ajedrez frecuente¬ 
mente rehúsan obsequios de 
esta índole). Ahora las blancas 
sólo pueden jugar 2 DxPA+, 
RxA; 3 b8A+. Observa cuida¬ 
dosamente esta posición. Las 
negras tienen que jugar R2T y 
las blancas podrán repetir la ju¬ 
gada D7A+ respondiendo ya 
sea con R1T o óon R3T y en 
cualquiera de los casos las 
blancas repiten el movimiento 
D8A+ forzando al rey negro a 


retroceder a 2T. Puesto que las 
blancas perderían inmediata¬ 
mente por T8TR++, deberá se¬ 
guir haciendo jaque continua¬ 
mente al rey negro. Tampoco 
puede el rey negro zafarse de 
los jaques, llegando así a una 
situación en la que las blancas 
pueden estar haciendo jaque in¬ 
definidamente. A esta situación 
se la denomina de jaque perpe¬ 
tuo o de jaque continuo, y se va¬ 
lora como de «tablas». Éste es 
un valioso procedimiento para 
salvar un caso perdido. 

Y ¿qué hay del otro jaque de 
alfil? 1 A6A+, R2T; 2 D8TR++ o 
bien 1 A6A+, RxA; 2 D8TR++! 
Realmente sencillo supuesto 
que puedas actuar de forma 
que la última posición sea mate. 
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A lo largo de este libro habrás 
podido ver que hemos incluido 
en él unos pocos ejemplos de 
mates en dos jugadas en los 
que el primer movimiento no 
hace jaque, pero en el que las 
negras no pueden evitar que lo 
sea a la siguiente. Estos ejem¬ 
plos son más bien algo raros 
pero es interesante observar 
los distintos caminos que con¬ 
ducen a hacerlo posible. Las 
principales situaciones para 
hacer mate en dos movimien¬ 
tos sin hacer jaque en el prime¬ 
ro son: 

1. Realizar un movimiento 
(normalmente con la pieza 
amenazante) amenazando un 
mate imparable. 

2. Realizar un movimiento pa¬ 
ra impedir el único movimiento 


del rey de forma que se pueda 
hacer mate a la siguiente. 

3. Realizar un movimiento 
amenazando dos (o más) ma¬ 
tes donde las negras no pue¬ 
dan evitarlos todos. 

4. Donde estés ya amena¬ 
zando jaque, captura la pieza 
que lo defiende. 

5. Haces un movimiento tal 
que la única posibilidad de las 
negras te permitirá el jaque. 

6. Es un tipo especial del pri¬ 
mer caso cuando al coronar un 
peón queda una situación en la 
que las negras no pueden evi¬ 
tar el jaque de la pieza nueva. 

A continuación figuran sen¬ 
dos ejemplos de estos tipos pe¬ 
ro no necesariamente en el 
mismo orden. 
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PRIMER MOVIMIENTO SIN JAQUE 




Soluciones 



Soluciones 115 


Mate al primer 
movimiento 

1. T8R++ 

2. T8T++ 

3. T8C++ 

4. DxP++ 

5. C7A++ 

6. A7C++ 

7. P7C++ 

8. TxT++ 

9. T4D++ 

10. C6T++ 

11. P7T++ 

12. A5R++ 

13. D7A++ 

14. D8A++ 

15. D6A++ 

16. D7T++ 

17. C7A++ 

18. D7A++ o D8R++ 

19. T1T++ 

20. T7A++ 

21. D7R++ 

22. T8T++ 

23. C7C++ o C6A++ 

24. P5C++ 


Mate coronando un peón 

25. P8A=D++ 

26. P8A=C++ 

27. P8D=D++ o P8D=T++ 

28. P8C=D++ o P8C=T++ 

29. P8D=D++ o P8D=A++ 

30. P8A=C++ (si 1 PxA=D+, 
las negras juegan RxD, etc.). 

31. P8C=D++ 

32. PxT=D++ 


Mate valiéndose de una 
clavada 

33. C6C++ 

34 P6D++ 

35 DxP++ 

36 TxPR++ 

37. TxP++ 

38. C6C++ o C7A++ 

39. T8D++ 

40. CxP++ 

41 T5T++ 

42. T4D++ 

43. D6T++ 

44 T8R++ 

45. TxPT++ 

46. T8D++ 

47. C6C++ o TxA++ 

48. C6R++ 


Mates en una jugada 

49. D5R++ 

50. TxP++ 

51. T6R++ 

52. A7T++ 

53. T6T++ 

54. A7A++ 

55. DxD++ 

56. AxP++ 

57. D5T++ 

58. C7A++ 

59. T8R++ 

60. C7R++ 

61. T3T++ 

62. P3C++ 

63. A6TR++ 

64. A6TD++ 

65. C4A++ 

66. D7A++ 

67. D3T++ 

68. C3C++ 
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69. D5C++ 

70. C3C++ 

71. P4C++ 

72. D4C++ 

73. DxT++ 

74. A 6 A++ 

75. T3T++ 

76. D 6 C++ 

77. DxPT++ 

78. C 6 C++ 

79. A 6 C++ 

80. T 8 R++ 

81. C7C++ 

82. A5C++ 

83. A7C++ 

84. T3C++ 

85. T3T++ 

86 . T1C++ o T3C++ 

87. D7C++ 

88 . CxP++ 

89. TxP++ 

90. TxC++ 

91. C3C++ 

92. T 8 R++ 

93. T 8 R++ 

94. AxA++ 

95. AxP++ 

96. AxC++ 


Mates a la descqblerta 
y por jaque doble 

97. C5C++ 

98. T 8 D++ 

99. P7A++ 

100. AxP 6 A++ 

101. A 8 A++ 

102. T 8 A++ 0 T 6 C++ 

103. CxC++ 

104. C6R++ 

105. A5R++ 

106. C 6 C++ 


107. P 8 C=C++ 

108. A5T++ 

109. A5C++ 

110. PxA++ 

111. T8A++ 

112. T 6 TR++ 

113. P 8 C=D++ o P 8 C=T++ 

114. A7D++ 

115. PxC=D++ o PxC=T++ 

116. A 6 A++ 


Mate en la última fila en 
dos jugadas 

117. 1 T 8 R+, TxT; 2 TxT++ 

118. 1 D 8 R+, AxD; 2 TxA++ 

119. 1 T 8 A+, TxT; 2 DxT++ 

120. 1 TxT+, TxT; 2TxT++ 

121.1 DxT+, TxD; 2 TxT++ o 1 
TxT+, TxT; 2 DxT++ 

122. 1 D 8 R+, TxD; 2 TxT++. 
No 1 TxT+?, DxT! 

123. 1 D 8 C+, TxD; 2 PxT=D++ 
o 2 PxT=T++ (jaque doble). 

124. 1 DxT+, TxD; 2 TxT++ 

125. 1 AxT+, TxA; 2T8A++ 

126. 1 T 8 R+, Al A; 2 T 8 xA++ o 
T1xA++ 

127. 1 T 8 T+, AxT; 2 D 8 A++ 

128. 1 T 8 D+, Al A; 2 TxA++ 

129.1 T7C+ seguido de 2 TST++ 
130. 1 TxT+, TxT; 2 TxT++ 

131.1 T3C+, seguido de 2 TBA++ 

132.1 A4R+, seguido de 2 TBD** 

133.1 P 6 A+, seguido de 2 TBD«-f 

134.1 P 6 R+, seguido de 2 P 8 T= 
D o T++ 

135. 1 A5D+, RIA; 2 T 8 A++ 

136. 1 C5C+, RIC; 2 T 8 A++ 

137. 1 CxP+, o C 6 A+ (jaque 
doble) seguido de 2 T 8 R++ 

138. 1 TBA+, TxT; 2 DxT++ 




Soluciones 117 


139. 1 A5T+,R1AoR1C;2TBR++ 

140. 1 DxT+, RxD; 2 T8C++ (si 
2 T8D+?, TxT) o 1 T7C+, R1T; 
2 DxT++ (si 1 D4A+?, T4D!). 

141. 1 A5D+, R1T; 2T8A++ 

142. 1 A6A+, R1C; 2 T8T++ 

143. 1 A5D+, R1T o R2T; 
2T1TR++ 

144. 1 T8T+!, RxT; 2 T8A++. 

Aquí es fácil ahogar a las ne¬ 
gras en esta posición 1 T1T- 
1C! o R2T o R3T, todas fuer¬ 
zan el mismo mate. 

145. 1 P6C+, R1C o R1T; 
2T8R++ 

146. 1 A5C+, RIA; 2 T8R++ 

147. 1 TxT+, TxT; 2 TxT++ 

148. 1 C7C+, R1R; 2 T8A++ 

149. 1 C6C+, PxC; 2T1TR++ 

150. 1 TxP+, RxT; 2 T1TR++ 

151. 1 A6R+, R1T; 2 TxT++ 

152. 1 D8D+!, RxD; 2 T8A++ 

153. 1 C6A+, R1T; 2 TxT++ 

154. 1 D7T+, TxD; 2 TxT++ 

155. 1 DxPT+, RxD; 2 T3TR++ 

156. 1 T3TR+, R1C; 2 T8T++ 

157. 1 D8A+, TxD; 2 TxT++ 

158. 1 DxPT+, RxD; 2 T5T++ 

159. 1 DxT+, RxD; 2T8D++ 

160. 1 D8A+, AxD; 2 TxA++ o 
1 D8A+, AIR; 2 DxA++ 

161. 1 CxPA+, TxC; 2 T8D++ 

162. 1 AxPT+, R1T; 2 TxC++ 

163. 1 T4T+, R1C; 2T8T++ 

164. 1 T8R+, CxT; 2 T8A++ 

165. 1 TxT+, RxT; 2 T8R++ 

166. 1 D8D+, AxD; 2 T8R++ 

167. 1 DxPT+, RxD; 2 T3T++ 

168. 1 C5A+, R1R; 2 T8A++ 

169. 1 D8A+, TxD; 2 TxT++ 

170. 1 TxT+, DxT; 2 DxD++ 

171. 1 TxA+, TxT; 2 DxT++ o 
1 DxA+, TxD; 2 TxT++ 


172. 1 D8C+, RxD; 2 TxT++ 

173. 1 T8C+, TxT; 2 TxT++ 

174. 1 DxPT+, RxD; 2 T3TR++ 

175. 1 T7CR+, RIA; 2 T8T++ 

176. 1 PxP+, R1C; 2 T8A++ 

177. 1 DxP+, TxD; 2 T8R++o 
1 DxP+, R1T; 2 DxT++ 

178. 1 TxP+, RxT; 2 D5T++ 

179. 1 DxP+, RxD; 2 T4T++ 

180. 1 DxD+, TxD; 2 T8C++ 

181. 1 A6T+, A2C; 2 D8T++ 
o A6T+, D2C; 2 DxA++ 

182. 1 TxP+, RxT; 2 D8TR++ 

183. 1 TxC+, TxT; 2 C7T++ o 
1 C7T+, TxC; 2 TxC++ 

184. 1 C6C+, PxC; 2 D3T++ 

185. 1 T5T+, PxT; 2 DxPT++ 

186. 1 D8T+, TxD; 2 TxT++ 

187. 1 TxC+, RxT; 2 D8D++ 

188. 1 D5C+, RIA; 2 D8C++ o 
1 DxPT+!, RIA; 2 D8C++ o 

1 DxPT+!, RxC; 2 D6A++ • 

189. 1 A5D+, RIT o R2T; 2 
T2TR++ 

190. 1 T8T+, AxT; 2 DxA++ 

191. 1 DxP+, RxD; 2T4TR++ 
192.1 DxP+, RxD; 2 T8TR++ o 

1 T8TR+, RxT; 2 DxP++ 

193. 1 C6C+, PxC; 2 T1TR++ 

194. 1 D5T+, RxD; 2 T7TR++ 

195. 1 D8R+, TIC; 2 DxT++ o 
TxT++ 

196. 1 D8AR+, R2T; 2 D7C++ 
o 1 D8AR+, AxD; 2 T8T++ 

197. 1 C5C+, R1C o RIT; 

2 T8D++ 

198. 1 C6T+, RIA; 2TBC++ 

199. 1 T8AD+, R2C; 2 T7A++ 

200. 1 T7CD+, RIA; 2 T8T++ 

201. 1 A6R+, RIT; 2 TxT++ 

202. 1 T8T+, RxT; 2 DxT++ 

203. 1 DxPA+, RIT; 2 DxT++ o 
1 DxPA+, TxD; 2 TBD++ 
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204. 1 TxP+, TxT; 2 D8A++ 

205. 1 DxT+, RxD; 2 T8T 
o T8C++ 

206.1 D8R+, Al A; 2 DxA++ 

207. 1 A5A+, seguido de 
2 T8R++ 

208. 1 A6T+, R1C; 2 TxT++ 

209. 1 D8C+, RxD; 2 T8R++ 

210. 1 D8R+?, R2T; 2 T1TR+, 
T4TR+Ü; pero 1 T1T+!, R1C; 
2 D8R++ 

211. 1 C6C+, R1C; 2 TxT++ 

212. 1 A6R+, RIA; 2 T8T++ 

213. 1 T8C+, TxT; 2 TxT++ 

214. 1 T8C+, Al A; 2 TxA++ 

215. 1 T8R+, AxT; 2 TxA++ 

216. 1 D8T+, DIA; 2 DxD++ 

217.1 D7R+, RIA; 2 D8R++ 

218.1 AxC+, seguido de 2 TBR++ 

219. 1 TxTI A+, TxT; 2 TxT++ 

220. 1 D8C+, TxD; 2 PxT=D++ 

221. 1 T8T+, AxT; 2 TxA++ 

222. 1 D8T+, TxD; 2 TxT++ 

223.1 PxP+ (jaque doble), R1C; 
2 T8T++ 

224. 1 D4A+, R1T; 2 D8A++ 


Mates de dama en dos 
jugadas 

225. 1 D7T+, RIA; 2 DxP++ 

226. 1 C7R+, R1T; 2 DxD++ 

227. 1 D3D+, R3R; 2 D7D++ 

228. 1 C5-7R+, TxC; 2 D8A++, 
o bien 1 D7C+, TxD; 2 C6T++ 

229. 1 C6R+, R1R; 2 D8D++ 

230. 1 AxP+ seguido de 
2 DxP++ o bien 1 AxPT+, R1T; 
2C7A++ 

231.1 DxPCR seguido indistin¬ 
tamente de 2 DxPC++ o 
D7T++ 


232. 1 D7T+, R2A; 2 DxPC++ 

233. 1 T8C+, RxT; 2 D7C++ o 
D8T++ 

234. 1 DxP+, C3T; 2 DxC++ 

235. 1 T7A+, R1C; 2 D8R++ 

236. 1 TxT+, RxT; 2 D8R++ 


Mates de torre en dos 
jugadas 

237. 1 T8R+, TxT; 2 TxT++ 

238. 1 TxP+, R1C; 2 T7D-7C++ 

239. 1 PxP (jaque doble) R2C; 
2T7T++ 

240. 1 C7R+, R1T; 2 TxT++ 

241 1 A7T+, R1T; 2 TxT++ 

242. 1 DxP+, DxD; 2 TxT++ o 
bien 1 DxP+, D2T; 2 DxD++ o 2 
TxT++ 

243. 1 A6T+, R1C; 2 T8R++ 

244. 1 A6A+, R1C; 2T8D++ 

245. 1 A5R+, A2C; 2 T8A++ o 

1 A5R+, T2CR; 2 TxA++ 

246 1 C7D+, R1R; 2T8C++ 

247. 1 TxP+, A2C; 2 T7 o 
TIxA++ 

248. 1 C6A+, AxC o RIA; 2 
T8R++ 

249. 1 D8T+, CxD; 2 TxC++ 

250. 1 DxT+, RxD; 2 T8A++ 

251.1 DxP+, R1C; 2 T8D++ 

252. 1 DxP+, TxD; 2 T8D++ o 
bien 1 DxP+, R1T; 2 DxT++ 

253. 1 T8A+, R2C o R2T; 

2 T1-7A++ 

254. 1 DxP+, RxD; 2 T3T++ 

255. 1 TxT+, RxT; 2 T8T++ 

256. 1 A6T+, R2T o R1T ; 
2 A8A++ 

257. 1 T8A+, TIC; 2 T8 ó 
T3xT++ 

258. 1 T8T+, R4C; 2 T5T++ 
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259. 1 T8T+, R2A; 2 T8AR++ 

260 1 DxC+! DxD; 2 TxP++ 

261 1 T7T+, RIA; 2 T7AD++ 

262. 1 DxP+, TxD; 2 TxT++ 

263. 1 PxP+, R2C; 2 TxP++ 

264. 1 TxPT+, R1C; 2 T7D- 
7CR++ 

265 1 A8A+, R1T; 2 A6T++ 

266 1 D6A+, RIA o R1R; 
2 T8T++ 

267. 1 C5A+, R4T; 2 T5C++ 
268 1 T1TR+, A7T; 2 TxA++ 


Mate de alfil en dos 
jugadas 

269. 1 C7A+, R2D; 2 A5C++ 

270. 1 T8D+, TIC; 2 P4A++ 

271. 1 A6A+, RIA; 2 C7T++ o 
bien 1 A6A+, R3C; 2 A7A++ 

272. 1 DxP+, PxD; 2 A6C++ 

273. 1 A5A+, R2A; 2 A8D++ 

274. 1 P6T+, RxP; 2 A8A++ 

275. 1 T8A+, R2C; 2 A6T++ 

276. 1 A5A+, R1R; 2 A6C++ 

277. 1 C4R+, R5T; 2 A6A o 
A3C++ 

278.1 R8A, seguido de 2 A3A++ 

279. 1 P4CR+, R5T; 2 A1R++ 

280. 1 DxP+, TxD; 2\AxT++ o 
bien 1 AxP+, TxA; 2 DxT++ 

281. 1 A4A+, R2D; 2 A6R++ 

282. 1 DxA+, RxD; 2 A2R++ 

283. 1 DxP+, PxD; 2 A6T++ 

284. 1 A5D+, C3R; 2 AxC++ o 
bien 1 A5D+, AxA; 2 T8A++ 


Mate de caballo en dos 
jugadas 

285. 1 T8A+, TxT; 2 C7C++ 


286 1 T1xT+, DxT; 2 C7R++ 

287. 1 D8C+, TxD; 2 C7A++ 

288. 1 TxP+, R1C; 2 C7R++ 

289 1 C5-6T+, CXC; 2 CXC++ 

pero no 1 C4-6T+? R2T; 

2 C7R+, AxA 

290 1 D7R+, R1C; 2 C6T++ 

291 1 C6T+, RIA; 2 C7T++ 

292. 1 D8T+, AxD; 2 C7T++, c 
bien 1 C6R+, PxC; 2 DxA++ 

293. 1 TxP+, CxT; 2 C6C++ 

294 1 DxP+, DxD; 2 C7A++ 
295. 1 C4-6R+, CxC; 2 CxC+4 
o bien 1 C5-6R+, CxC 

2 CxC++ 

296 1 C7C+, R5A; 2 C2R++ 


Mate de peones en dos 
jugadas 

297. 1 A7A+, R5C; 2 P3T++ 

298. 1 TxP+, R4C; 2 P4T++ 

299. 1 C4T+, R3R; 2 P5D++ 

300. 1 P5D+, PxP; 2 PAxP++ 

301. 1 A7A+, CxA; 2 PxC++ 

302. 1 D7A+, TxD; 2 PxT++ 

303. 1 D6C+!, CxD; 2 PxC++ 

304. 1 A5D+, CxA; 2 PxC++ 

305. 1 T8T! P3C; 2 PxP++, o 
bien 1 T8T!, P4C; 2 PxP++ al 
paso 

306. 1 DxD+, CxD; 2 P4C++ 

307. 1 A7A+, R2T; 2 P6C++ 

308. 1 P3T+, R5T; 2 P3C++ 


Jaque al rey enrocado 

309. 1 T8T+, RxT; 2 D7TR++, 
o bien 1 T8T+, DxT; 2 D7AR++ 
310.1 AxC y mate a la siguiente 
con 2 D7A++ o bien 2 D8D++ de- 
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pendiendo del movimiento de las 
negras. 

311. 1 TxP+, RxT o R1T; 
2 DXP++ 

312. 1 T7C+, RxT; 2 D7T++ 

313.1 CxP+, CxC; 2 C6C++ 

314.1 CxP+, R2D; 2 A5C++ 

315.1 D8A+, TxD; 2 TxT++ 

316. 1 7BC+, CxT; 2 D7C++, o 
bien 1 TxPA+, y 2 D7C++ 

317. 1 TxP+, PxT; 2 D7A++! 

318. 1 TxA+, RxT; 2 D7C++ 

319. 1 TxPC+, R2T; 2 D7C++, 
o bien 1TxPA+, R1C; 2 D7C++ 

320.1 D7T+, RIA; 2 D8C++ 

321.1 C6C+, PxC; 2 D3T++ 

322. 1 C6D+, indistintamente 
CxC; 2 DxD++ o bien 1 C6D+, 
DxC; 2 D7C++ 

323. 1 T8T+, RxT; 2 D7T++ 

324. 1 D8A+, A1C; 2 DxP++ 

325. 1 T7R+, RIA o R3A; 
2 DxPC++ 

326. 1 D6T! y mate a la si¬ 
guiente; 2 D7C++ 

327. 1 C8A+ jaque doble, R1T 

o R1C; 2 D7T++ 

328.1 TxT+, RxC; 2 D5C++ 
329. 1 C5A+, PxC; 2 A5A++ 

(jaque doble) 

330.1 T8TR+, CxT; 2 TxC++ 

331. 1 T8R+, CxT; 2 D8A++ 

332. 1 DxPAR+, R1T; 2 DxT++, 
o bien 1 DxPAR+, TxD; 2 T8D++ 

333. 1 TxC+, PxT; 2 D6A++, o 
1 D4A+, P4C; 2 D6A++ 

334.1 T8A+, RxT; 2 D7A++ 

335. 1 DxC+, TxD indistinta¬ 
mente; TxPT++ 

336. 1 TxP+, RxT; 2 D5T++ 


Descubiertas y jaques 
dobles 

337.1 T7C+, RITo R1A;2TBC*+ 

338. 1 A6A+, RIA; 2 T8R++ 

339. 1 A6D+, R1R; 2 T8A++ 

340. 1 C6D+, R1D; 2 D8R++ 

341.1 T1T-1A+, R1C; 2 C7R++ 

342. 1 C6A+, R1D; 2 D8R++ 

343. 1 A5C+!, RxA; 2 C6D++ 

344.1 TxPT+, RxT; 2 D6C++, o 
bien 1 T8C+, T4A; 2 AxT++ o 
2 D6C++ 

345.1 C4-6C+, R1C; 2 T8T++ 

346.1 T5CR+, T2A; 2 DxT++, o 

1 T5CR+, TxD o A4D; 2 AxP++ 
o 1 AxP+, DxA; 2 T5CR++! (ja¬ 
que doble) 

347. 1 C5C+, R1T; 2 T7T++ 

348. 1 C6C+, PxC; 2 PxC++! 

349. 1 C7D+, R1T; 2 C7A++ 

350.1 T5T+!, R2C; 2 TxPC++ü 

351. 1 AxP+, seguido de 2. D7 

AR++ 

352. 1 T6D+, TxT; 2. C6R++ 

353. 1 C8A+, R1T; 2 D7T++ 

354.1 T7R+, R1T; 2 T7T++ 

355. 1 T5R+, R3D; 2 P5AD++ 

356. 1 C5A+!, R1R; 2 CxPC++ 

357. 1 C6A+, R1T; 2 C7A++ o 

C6C++ y 1 C6A+, RIA; 

2 C6C++ o 1 C7R+ seguido de 
2 C6C++ que también funciona 
aun sin el segundo caballo 
blanco. 

358. 1 C5A+, R1C; 2 C6T++, o 
2 C7R++ 

359 1 C5C+, PxC; 2 PxA++ 

360. 1 CxPR, R2T o P5A; 
2 DxPC++, o bien 1 CxPR+, 
P4CR; 2 PxP al paso ++! 

361. 1 C6A+, RIA; 2 D8R++, o 
2 T8D++ 
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362. 1 A5C+, R2A; 2 A8R++, o 

1 A5C+, R1D; 2 T8R++ 

363. 1 D7C+Ü, AxD; 2 C6A++ 

364. 1 TxA+, R1T; 2 TxP++ o 
T8C++, o bien 1 TxT+, RxT; 

2 D7A++ 

365. 1 CxPD+U, D2R; 2 DxD++ 
o 1 CxPD+M, C3R o C5R o 
CxD; 2 C6C++Ü 

366. 1 PxA+, R1C o R3C; 
2 C7R++Ü 

367. 1 DxPAD+, RxD; 
2 T5AD++ 

368. 1 T7CR+, R1T; 2 T8C++ 

369. 1 T4C+, R4T; 2 A7A++ 

370. 1 C7A+, R1C; 2 C6T++ 

371.1 A6A+, RxA o R3T; 2 D5C++ 

372. 1 T4CR+, R3T o R1T; 
2 CxP++ 


Sacrificio de dama para 
forzar mate 

373. 1 D8C+, CxD; 2 C7A++ 

374. 1 D7T+, RxD; 2 A7A++ 

375. 1 D7R+!, TxD; 2 C6A++ 

376. 1 D7A+!, CxD; 2 C6R++ 

377. 1 D6T+, RxD; 2 T8T++ 

378. 1 DxC+!, AxD; 2 CxP++ 

379. 1 D8A+!, TxD; 2 C7D++ 

380. 1 DxPAD-t-, PxD; 2 A6T++ 


Diversos mates en dos 
jugadas 

381. 1 D7A+Ü, RxD; 2 T8D++! 

382.1 C5T+, R1R; 2 CxC++, o 
bien 1 C5T+, R1C; 2 D5C++ 

383. 1 C7D+, AxC; 2 T5D++ 

384. 1 TxP+, RxT; 2 T1T++ 

385.1 T5A+, PxT; 2 T5C++ 


386 1 P7T+, RIA; 2 P8T=D++, 
o P8T=T++ 

387. 1 D8A+, CxD; 2 C7C++ 

388. 1 C6C+, PxC; 2 D6R++ 

389. 1 A5A+, DxA; 2 D7D++ 

390. 1 P4TR+, R5C; 2 T6C++ 

391. 1 A8C!, seguido de 2 C7A++ 
o bien 1..., P4C; 2 CxP++ 

392. 1 T5T+, PxT; 2 P5C++ 

393. 1 C4A+, R2R; 2 T8R++ 

394. 1 C6C+, PxC; 2 T1T++ 

395. 1 C5D+, R3R; 2 C2-4A++ 

396. 1 T6A+, RxC; 2 A4A++ 

397. 1 T8T+, R2A; 2 A8R++ 

398. 1 AxP+, RxA; 2 D5T++ 

399. 1 A4A+, PxA; 2 PxP++ 

400. 1 D4R+Ü, RxD; 2 C3A++, 
o bien 1 C3A+, C6R; 2 D4R++ 

401. 1 P5A+, R2A; 2 C6D++ 
402 1 C7A+, R2D; 2 A6R++ 
403. 1 TxC+, RxT; 2 T8R++ 

404.1 T7R-7CD+, R4A; 2 T5T++ 
405 1 AxC+, TxA; 2 T6C++, o 
bien 1 T6C+, CxT; 2 T7A++, o 

1 TxC seguido ya sea de 

2 T7AR++ o 2 T6C++ o 
2 C7D++ dependiendo del mo¬ 
vimiento de las negras. 

406. 1 TI o T7-6A+, AxT; 

2 TxA++ 

407 1 C7R+, R1T; 2 TxT++ 

408 1 TxP+, RxT; 2 T3T++ 

409 1 CxP+, TxC; 2 T8R++ 
410. 1 T4T+, CxT, pero no 
1 T5C+??, CxT+!; 2 P4C++ 

411.1 A7C+, R1C; 2 C6A++ 
412. 1 AxP+, RIA; 2 C6C++ 
413 1 C6D, P8T=D; 2 C7A++ 

414. 1 T8R+, CxT; 2 A7T++, o 
bien 1..., TIA; 2 TxT o PxT=D 
o PxT= T++ 

415. 1 C5A+, RxP; 2 T2T++, o 
bien 1 C8C+, RxP; 2 T2T++ 
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416. 1 A3T+, R5A; 2 CIA o 
C4R++ 

417. 1 C7A+, R2C; 2 A6T++ 

418. 1 A3A+, R2T; 2 A6C++ 

419 1 D4A+, R4T; 2 D5C++ o 
1 D4A+.R6T; 2 D3C++ o 
C5C++ 

420 1 C5A+, R1R; 2 CxPC++ 

421 1 R7A+!, R2T; 2 P6C++ 

422 1 DxP+, AxD; 2 C6A++ 

423. 1 C6R!, P3C; 2 PxP++ o 
bien 1 C6R!, P4C; 2 PxP al 
paso ++ 

424. 1 R8A! seguido de 2 

T5T++ 


Primer movimiento sin 
jaque 

428. 1 PSC=D, R8T; 2 D2C++, o 
bien 1 P8C=D, R6T; 2 D3C++ 
Mueve los dos reyes arriba y 
abajo de las filas para ver cuán¬ 


do es posible un mate en dos ju¬ 
gadas. Existe una posición en la 
que vale coronar a torre. 

429. 1 TxC y no hay manera de 
evitar DxPT++ con mate en la si¬ 
guiente. 

430. 1 D4R! (amenaza D8R++ y 
DxPT++). Las negras no pueden 
evitar ambas. 

431. 1 T6T!, P5A (único movi¬ 
miento correcto); 2 T5A++ 

432. 1 D8R! y 2 D5T++ a la si¬ 
guiente. Si 1 D7T, D7C o D7A se 
evita un mate inmediato. 
Cualquier otro movimiento de la 
dama se responde con R2T. 

433. 1 A5A! bloquea al rey por lo 
que las blancas pueden mover in¬ 
distintamente C6R++ o C4R++ 
con mate a la siguiente. En cuan¬ 
to a las demás posiciones, que 
figuran en este libro, se encuen¬ 
tran muchos ejemplos de estos 
seis tipos. 




Soluciones 123 


Si no has leído todavía el libro 
Problemas resueltos sobre tácti¬ 
cas en esta misma colección, que 
expone las principales formas de 
ganar piezas del contrario, debes 


hacerlo ahora. Si lo has leído ya, 
debes pasar a un nivel más avan¬ 
zado en donde puedas aprender 
qué hacer en tus primeras con¬ 
frontaciones serias. 



